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ARTICLE INFO  ABSTRACT 
 
 
Com a evolução dos métodos de ensino, há necessidade de aprimoramento nas metodologias 
aplicadas em salas de aula para que se alcance maior interação entre os discentes e os coloque 
como protagonistas no processo ensino-aprendizagem. Alguns conteúdos, como Neurologia, são 
complexos e de difícil assimilação pelos discentes. Sendo assim, o objetivo do presente estudo foi 
elaborar um jogo que facilitasse o aprendizado de forma lúdica dos 12 pares cranianospelos 
discentes de graduação em Enfermagem. A elaboração fez-se por etapas, partindo da definição do 
jogo, levantamento de referenciais teórico, formatação da estrutura física, cartões, regras e 
jogabilidade, avaliação por comitê de juízes e alterações de estruturas por meio de sugestões. O 
jogo, que possui formato de tabuleiro, teve como referencial teórico a semiologia e a 
semiotécnicados 12 pares de nervos cranianos, contendo questões teóricase atividades lúdicas e 
casos clínicos, impressos em cartões. Após a avaliação semântica e de conteúdo avaliação de face 
do jogo pelos juízes discentes e docentes, foram realizadas as adequações como alteração de 
questões, das atividades lúdicas e da estrutura do jogo. Após a avaliação dos juízes, o jogo obteve 
pontuações consideráveis, podendo ser incorporado no processo ensino-aprendizagem de 
discentes do curso de graduação em Enfermagem. 
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Com o avanço das tecnologias e dos conhecimentos, fica 
evidente a necessidade de se adotar no processo ensino-
aprendizagem metodologias ativas, diferentes do modelo 
tradicional de ensino, que venham a contribuir de forma 
efetiva no desenvolvimento de habilidades e de competências 
na formação do futuro profissional da área de saúde (Oliveira 
et al., 2014; Garcia et al., 2018). A formação profissional do 
enfermeiro tem sido objeto de vários estudos (Brannan et al., 
2016; Johnsen et al., 2016; Sarabia-Cobo et al., 2016) nos  
 
quais se destacam a importância da utilização de estratégias e 
de ferramentas que compõem as metodologias ativas de 
ensino-aprendizagem. Dentre essas ferramentas, pode-se 
observar a utilização da simulação, de vídeos, de objeto virtual 
de aprendizagem e de jogos educativos (Diaz Agea et al., 
2019; Gadioli et al., 2018; Verkuyl et al., 2018). A utilização 
de jogos educativos no ensino da Enfermagem tem se 
mostrado uma ferramenta que estimula a criatividade e o 
raciocínio clínico dos discentes (Holanda et al., 2012). Além 
de ser útil no ensino, o jogo permeia a vida diária das pessoas, 
já que estimula o trabalho em equipe e o poder de decisão 
(Queiroz e Perfeito, 2013). Por outro lado, tanto os jogos como 
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as brincadeiras, ocupam um espaço importante na formação, 
pois possibilitam a adaptação à realidade e facilitam a 
aprendizagem por desenvolver ocomponente cognitivo. O jogo 
está conectado a um cenário que remete à diversão, à 
aprendizagem, ao desafio, ao prazer que motiva o indivíduo 
(Jacquier et al., 2019). Em relação à educação em saúde, no 
campo da Enfermagem, especialistas em educação consideram 
relevante e pertinente a adoção de recursos lúdicos, como 
possibilidade de expansão do conhecimento na área da saúde 
(Holanda et al., 2012; Dias et al., 2016). No entanto, são 
escassos os estudos que utilizam esses recursospara a avaliação 
dos pares de nervos cranianos, por meio de metodologias 
ativas de ensino-aprendizagem, com a finalidade de promover 
experiências interdisciplinares. 
 
No ensino da Enfermagem, a propedêutica neurológica tem 
sido considerada uma área difícil e de extrema complexidade 
(Matthias et al., 2013; Abushouk e Duc, 2016), o que pode 
inferir em dados que mostram fragilidades no saber dos 
enfermeiros em relação à avaliação neurológica (Oliveira, 
Pereira e Freitas, 2016). Nesse sentido, estudos que possam 
trazer estratégias para a melhoria da avaliação do estado 
neurológicosão extremamente importantes (Abushouke Duc, 
2016), principalmente no que diz respeito à avaliação dos 
pares de nervos cranianos. Assim, a finalidade da criação desse 
jogo baseia-se na necessidade de os discentes relembrarem 
seus conhecimentos teóricos sobre os 12 pares de nervos 
cranianos, adquirindo habilidades e competências em sua vida 
acadêmica, no desenvolvimento da capacidade crítica e 
reflexiva da interdisciplinariedade entre matérias básicas, 
como Fisiologia, Anatomia e Sistematização de Assistência em 
Enfermagem SAE, e, principalmente, estimular o raciocínio 
clínico dos alunos, frente a questões presentes no jogo. Dessa 
forma, este estudo tem como objetivo descrever os passos 
metodológicos da concepção e da elaboração de um jogo de 
tabuleiro educativo e lúdico como uma ferramenta para o 
ensino-aprendizagem da avaliação dos 12 pares de nervos 
cranianos entre estudantes de graduação em Enfermagem.  
 
MATERIAL E MÉTODOS 
 
Trata-se de um estudo metodológico de abordagem qualitativa 
e quantitative (Fontelles et al., 2009), realizado no Curso de 
Graduação de Enfermagem da Faculdade de Medicina da 
Universidade Federal de Uberlândia – Minas Gerais, Brasil, no 
período de agosto de 2017 a setembro de 2018. Foi 
desenvolvido um jogo de tabuleiro educativo para a avaliação 
dos 12 pares de nervos cranianos como instrumento de 
construção de habilidades e de competências de discentes de 
cursos de graduação em Enfermagem.  O estudo foi aprovado 
pelo Comitê de Ética em Pesquisa da Universidade Federal de 
Uberlândia sob o parecer consubstanciado número 2294871. 
Todos os participantes concordaram em participar da pesquisa 
após a assinatura do Termo de Consentimento Livre e 
Esclarecido, apresentado no momento da entrega da ficha de 
avaliação do jogo, em a tendimentoà Resolução número 466 de 
2012 e à Resolução número 510 de 2016 do Comitê Nacional 
de Ética em Pesquisa do Conselho Nacional de Saúde. Neste 
estudo, a sequência da construção metodológica do jogo 
compreendeu cinco etapas. A 1ª etapa foi a escolha da 
definição de jogo educativo e a proposição dos objetivos 
específicos do jogo.  Para isso, foi pesquisada uma definição 
de jogo, para que quem utilizasse desta ferramenta pudesse 
compreender do que se tratava.  
Na 2ª etapa, realizou-se a revisão de literatura sobre a 
elaboração de jogos educativos para a escolha do tipo de jogo. 
A 3ª etapa destinou-se à elaboração da estrutura física do jogo 
de tabuleiro NEUROGAME - CARD para a apresentação ao 
comitê de juízes. Para a elaboração de perguntas que avaliasse 
os 12 pares de nervos cranianos, utilizou-se o referencial 
teórico adotado por (Barros 2015). Após o término dessa 
etapa, prosseguiu-se à 4ª etapa, caracterizada pela submissão 
da proposta do jogo educativo ao comitê de juízes docentes e 
discentes utilizando a escala Likert e a Técnica Delphi, 
compondo a primeira e única etapa da técnica Delphi. Por fim, 
a 5ª etapa foi dedicada ao recolhimento dos instrumentos de 
avaliação, à análise das respostas dos juízes e à reformulação 
de definições, de termos, de perguntas e de respostas do jogo. 
Como instrumento de avaliação dos domínios da construção do 
jogo, utilizou-se a escala de concordância proposta por (Rensis 
Likert,1932), por meio da qual os juízes avaliadores deram 
notas através da pontuação da concordância, sendo essa de 3 
ou 5 pontos. Para a elaboração desse jogo, utilizou-se a escala 
de 3 pontos para os juízes docentes 1 totalmente inadequado, 2 
parcialmente adequado e 3 totalmente adequado e de 5 pontos 
para os juízes discentes 1 não entendi nada, 2 entendi 
parcialmente, 3 indeciso, 4 entendi quase totalmente, 5 entendi 
perfeitamente e não tenho dúvidas. Não houve um critério para 
a diferença das escalas, mas se optou por uma maior amplitude 
nos discentes, já que poderiam encontrar maiores dificuldades 
com a avaliação do jogo. 
 
Em conjunto com o instrumento anterior, incluiu-se a técnica 
Delphi para o aprimoramento (Dalkey, 1969) do jogo por meio 
de opiniões de juízes com domínio de Sistematização da 
Assistência da Enfermagem, partindo do julgamento 
individual, com o intuito de se obter um consenso coletivo 
sobre os itens avaliados. Além da opinião destes, incluíram-se 
os estudantes, alvos para a utilização do jogo. Incluíram-se 5 
juízes docentes e 5 juízes discentes. Para a seleção dos 
discentes,utilizaram-se os critérios: regularmente matriculado 
no curso de graduação em enfermagem e ter concluído a 
disciplina de Sistematização de Assistência em Enfermagem. 
A técnica pode ser aplicada em várias rodadas de avaliação, 
porém aqui foi aplicada em apenas uma rodada de avaliação. 
Para a caracterização do perfil dos juízes, foram coletados 
dados sobre sexo, idade, se docente ou discente, além do 
tempo de formação e titulação para os juízes docentes. 
 
Os juízes docentes e discentes avaliaram 5 domínios do jogo: 
definição de jogo, finalidade do jogo, Normas e regras do jogo, 
Perguntas do jogo e Atividades lúdicas relacionadas ao jogo, 
com os itens clareza, compreensão, linguagem utilizada e 
relevância presente em todos os itens principais. Além dessas 
informações, o comitê de juízes realizou a validação de face, o 
tamanho da letra e sua nitidez para considerá-lo adequado. Os 
juízes docentes que optaram pelas pontuações 1 ou 2 
sugeriram as adequações necessárias, bem como os juízes 
discentes que optaram pela pontuação <4 pontos também 
propuseram sugestões de mudanças no jogo. Os pesquisadores 
então realizaram tais adequações estabelecendo-se a versão 
final. Não houve aplicação do jogo para os juízes discentes e 
docentes. O jogo NEUROGAME - CARD é de domínio 
público e não tem fins lucrativos. O jogo pode ser solicitado 
por meio do contato com os autores e utilizado em outros 
cenários. A análise estatística dos dados foi apenas descritiva. 
Os dados quantitativos foram descritos com frequências 
absoluta e relativa, ou descritos com média e mediana, 
dependendo da distribuição. 




Na construção metodológica para o jogo, atendendo à 1ª etapa, 
a seguinte definição de jogo:“O jogo é uma atividade rica e de 
grande efeito que responde às necessidades lúdicas, 
intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e 
representando, assim, importante contribuição na 
aprendizagem.”como definido por Rodrigues, 1992. Quanto 
aos objetivos, definiu-se como objetivos do jogo exercitar o 
raciocínio clínico, trabalhar em equipe e discutir os 
questionamentos e casos entre os jogadores. A 2ª Etapa 
iniciou-se na Biblioteca Virtual de Saúde BVS, por meio dos 
descritores “Game”, “Jogo”, “Neurologia”, “Neurology”, 
“Enfermagem” e “Nursing”. Após a leitura dos títulos, 
selecionaram-se artigos para leitura completa das publicações. 
Dessa forma, a partir da revisão de literatura com o intuito de 
elaborar um jogo educativo capaz de estimular o raciocínio 
clínico, sugeriu-se o formato de tabuleiro para o jogo 
Fernandes et al., 2016; Fernandes e Ângelo, 2018; Zuanon et 
al., 2010; Olympio e Alvim, 2018. 
 
A 3ª etapa constituiu-se da elaboração da estrutura física do 
jogo de tabuleiro educativo denominado “NEUROGAME - 
CARD”, conforme descrição a seguir. O jogo foi estruturado 
em tabuleiro, com dimensão de 120 cm x 90 cm, de formato 
retangular, contendo como plano de fundo a imagem da visão 
inferior do encéfalo Figura 1. A mesma imagem foi utilizada 
para a confecção dos cartões de perguntas e de atividades 
lúdicas. O desenho é de autoria da KenHub, utilizado mediante 
autorização da empresa para fins educacionais e sem fins 
lucrativos. Conforme a Figura 1, no limite superior do 
tabuleiro, encontra-se o título do jogo “NEUROGAME - 
CARD”. Abaixo do título, no lado esquerdo, encontra-se a 
primeira casa identificada com a palavra “INÍCIO”, seguida de 
quadrados enumeradas de 1 a 60 e, por último, um retângulo 
escrito “CHEGADA”. Utilizou-se a sequência de três casas 
transparentes e uma casa colorida cor: amarelo, 
sucessivamente, durante as 60 casas do tabuleiro. O quadrado 
descrito “Início” tem por objetivo ser o local de partida para os 
jogadores, sendo estes representados por objeto de pequena 
dimensão, podendo ser carrinhos, pinos, ou objetos de escolha 
do aplicador. O retângulo de “CHEGADA” demarca o local de 
encerramento bem como os vencedores do jogo, seguindo as 
normas estabelecidas desse jogo. 
 
Foram elaborados cartões de perguntas e alternativas e de 
cartões contendo ações que movimentam o jogo. Esses cartões 
foram elaborados com dimensão 9 cm por 6 cm, formato 
retangular, com plano de fundo contendo a visão inferior do 
encéfalo, figura esta observada na Figura 2. Os cartões 
denominados “NEUROGAME – CARD” tratam-se de 
perguntas sobre os 12 pares de nervos cranianos, baseados em 
livros de anatomia, de semiologia e em exame físico (Barros, 
2015; Porto, 2001). Para as questões que abordam anatomia e 
fisiologia, utilizaram-se os autores (Tortora e Derrickson, 
2010). Além disso, foram criados casos clínicos de situações 
cotidianas, conforme observado na Figura 2 B, com o intuito 
de produção do raciocínio clínico, a fim de proporcionar 
discussão entre os membros da equipe (Brandão, et al., 2014). 
Ao todo, elaboraram-se 48 perguntas que estão presentes nos 
cartões “NEUROGAME – CARD”, enumeradas de 1 a 48, 
com respostas de múltipla escolha, sendo alternativasA, B e C. 
Como proposta de ludicidade, de interação e de descontração 
entre os membros da equipe, elaboraram-se 36 cartões 
denominados “NEUROGAME – CARD LÚDICO”, 
enumerados de 1 a 36, que possuem uma ação ou atividade 
lúdica, relacionada ou não com o tema do jogo. As casas 
transparentes correspondem à retirada de um carta contendo 
questões, denominada “NEUROGAME – CARD” Figura 2A, 
e as casas coloridas correspondem à retirada de uma carta 
contendo atividades lúdicas, denominada “NEUROGAME – 
CARD LÚDICO” Figura 2C, conforme descrito no cartão de 
normas e regras do jogo que serão descritas no decorrer desta 
etapa. Para a condução do jogo, elaboraram-se dois cartões 
denominados “NORMAS E REGRAS DO JOGO” e 
“CARTÃO DE RESPOSTAS”. O cartão “NORMAS E 
REGRAS DO JOGO” contém regras fundamentais para o 
mediador e para as equipes de como iniciar e conduzir o jogo, 
a quantidade de participantes por equipe, as regras de 
utilização dos cartões de perguntas e ações, o critério para 
progressão esobre vencer o jogo.Por ser um jogo idealizado 
para a aplicação em disciplinas de Semiologia, SAE e 
Anatomia Humana, há a necessidade de um mediador. O 
mediador pode ser um professor ou monitor que tem como 
objetivo conduzir o jogo, observando a neutralidade ao guiar o 
jogo, não participando do jogo como jogador. Faz-se 
necessária a leitura do “NORMAS E REGRAS DO JOGO” 
para todos os participantes, para que sejam sanadas dúvidas 
dos jogadores e se esclareça sobre o andamento do jogo. Os 
cartões “NORMAS E REGRAS DO JOGO” e “CARTÃO DE 
RESPOSTAS” devem permanecer sob o domínio do mediador 
durante todo o período do jogo. As regras estabelecidas para o 
jogo foram de autoria própria dos autores, levando-se em 
consideração a experiência com jogos de tabuleiro como 
recreação. O cartão denominado “CARTÃO DE 
RESPOSTAS” possui essencialmente o número de cada 
questão do cartão de pergunta, com a respectiva alternativa 
correta. O cartão de perguntas que não for respondido 
corretamente deve retornar ao monte de cartas como o último a 
ser utilizado, permanecendo por baixo de todas as cartas, sem 
que a resposta seja lida aos participantes. 
 
Os participantes deverão ser divididos em duas equipes, sendo 
cada uma composta entre 2 e 10 membros. As cartas 
“NEUROGAME – CARD” e “NEUROGAME – CARD 
LÚDICO” deverão ser embaralhadas e mantidas com as 
questões viradas para baixo e separadas de acordo com o 
respectivo título, ou seja, dois montes de cartas. Salienta-se 
que podem ser utilizadas cores no verso dos cartões para 
demarcação da diferença entre eles, não sendo aplicado ao 
projeto realizado. Necessita-se da utilização de um dado de 
seis faces, enumerado de 1 a 6, podendo ser números ou 
círculos, para se estabelecer a equipe que irá iniciar o jogo e, 
em sequência, a quantidade de casas a serem avançadas em 
cada rodada. Para iniciar o jogo, o dado deve ser jogado pelas 
duas equipes, sendo a equipe iniciante a que obtiver o maior 
número pelo lançamento. A equipe que iniciará joga 
novamente o dado para avançar a quantidade de casas obtidas 
pelo lançamento, caso execute a ação ou responda 
corretamente as perguntas. A coloração da casa transparente 
ou amarela deve ser observada para que seja direcionado pelo 
mediador qual a carta deve se retirada.A equipe deve escolher 
1 um jogador representante para que faça a leitura da carta 
para os demais membros da equipe, iniciando a discussão por 
um período de 15 segundos, para que seja escolhida a 
alternativa ou reproduzida a ação indicada no cartão 
correspondente. A equipe que responder errado a alternativa 
do cartão de perguntas ou não realizar a ação não avançará o 
número de casas correspondentes ao lançamento do dado.  
 

























































Conforme citado no cartão de regras, a pergunta que não for 
respondida corretamente ou a ação que não for executada pela 
equipe deve retornar ao monte de cartas com última carta a ser 
utilizada, permanecendo por baixo de todas as outras. Vale 
ressaltar que o mediador não deve dizer a alternativa correta 
para os jogadores, apenas que a alternativa está errada. A 
equipe que acertar a alternativa correta ou realizar a ação 
proposta pelo cartão lúdico deverá avançar o objeto 
representativo pelo número de casas previamente estabelecidas 
no lançamento do dado. Vencerá a equipe que alcançar 
























































Na 4ª etapa, houve a submissão do jogo educativo ao comitê 
de juízes, composto por um grupo de cinco docentes e um 
grupo de cinco discentes, convidados de forma aleatória pelos 
pesquisadores responsáveis pelo projeto para a aplicação da 
Técnica Delphi com uma rodada. Todos os juízes docentes 
possuíam experiência em SAE e titulação mínima de mestrado.  
Na 5ª etapa, recolheram-se os instrumentos de escala Likert 
para o confronto das respostas. Calcularam-se a média e a 
mediana de cada subitem avaliado. Como resultado do perfil 
dos participantes, os avaliadores foram predominantemente do 
sexo feminino em ambos os grupos discentes e docentes;  
Tabela 1. Média e mediana de avaliação do jogo NEUROGAME – CARD pelos juízes, discentes ou docentes, para cada um dos 
cinco domínios avaliados, para (n = 5 cada grupo) 
 
 Discentes  Docentes 
  Escala de 1 a 5  Escala de 1 a 3 
Domínios Média Mediana  Média Mediana 
Definição de jogo 4,55 5  2,65 3 
Finalidade do jogo 4,85 5  2,65 3 
Normas e regras do jogo 4,75 5  2,45 3 
Perguntas do jogo 4,45 5  2,60 3 
Atividades lúdicas relacionadas ao jogo 4,90 5  2,65 3 
Fonte: Dados da pesquisa, 2017 
 
Tabela 2. Versões originais e modificadas das perguntas e alternativas do jogo NEUROGAME - CARD, alteradas após revisão de 
juízes avaliadores. 
 
Questão Original Modificada 
2 A função do Nervo Óptico é a seguinte: C) É um nervo motor dos 
olhos, controla a maioria dos movimentos oculares extrínsecos. 
Temos como função do Nervo Óptico: C) Controlar a 
maioria dos movimentos oculares extrínsecos. 
3 Qual das alternativas abaixo não é relacionado ao Nervo 
Oculomotor? A) Lesão do Nervo Oculomotor podem ser causadas 
por diabetes, pressão alta, inflamação sem causa definida e 
compressões como um tumor ou aneurisma.  
B) Inerva alguns músculos como por exemplo: reto superior e reto 
inferior C) Não é o nervo relacionado por abrir e fechar os olhos. 
Qual das alternativas abaixo é relacionado ao Nervo 
Oculomotor? A) Inerva o músculo bucinador. 
B) Inerva os músculos reto superior e reto inferior do olho. 
C) É o nervo relacionado por abrir e fechar os olhos. 
4 Assinale a alternativa incorreta relacionada ao Nervo Troclear: 
A) Este nervo é responsável pela inervação de dois músculos: o 
obliquo superior do olho e o obliquo inferior do olho. 
C) Controla a movimentação do globo ocular  
Cite a alternativa relacionada ao Nervo Troclear: 
A) Responsável pela inervação dos músculos oblíquos do 
olho. 
C) Controla a mímica facial. 
8 Informe a alternativa incorreta a respeito do Nervo Vestíbulo-
Coclear A) Conhecido como nervo auditivo ou nervo acústico 
B) É um nervo motor, penetra na ponte na porção lateral do sulco 
bulbo-pontino, entre a emergência do VII par e o flóculo do 
cerebelo, região denominada ângulo ponto-cerebelar. 
Informe a alternativa correta a respeito do Nervo 
Vestíbulo-Coclear:  A) Conhecido como nervo auditivo ou 
nervo da mímica facial. 
B) É um nervo motor,  penetra na ponte na porção lateral 
do sulco bulbo-pontino. 
10 Informe a alternativa incorreta a respeito do Nervo Vago  
C) O nervo Vago dá origem a vários ramos que inervam a laringe e 
a faringe, entrando na formação dos plexos viscerais que promovem 
a inervação autônoma das vísceras torácicas e abdominais. 
Informe a alternativa correta a respeito do Nervo Vago  
C) O nervo Vago dá origem a vários ramos que inervam a 
laringe, o músculo trapézio e a faringe. 
22 O nervo vago, X par de nervo craniano é um dos nervos mais 
longos dos pares de nervos cranianos, como função estão: 
C) Inervação do músculo trapézio, esternocleidomastóideo, além de 
músculos da faringe, laringe e vísceras torácicas. 
O X par de nervo craniano possui como função: 
C) Inervação do músculo trapézio, esternocleidomastóideo 
e vísceras torácicas. 
27 O nervo oculomotor é responsável pela inervação dos seguintes 
músculos: A) Reto medial, reto superior, reto inferior e oblíquo 
superior. B) Reto lateral, reto superior, reto inferior e oblíquo 
inferior. C) Reto medial, reto superior, reto inferior e oblíquo 
inferior. 
 
O nervo oculomotor é responsável pela inervação dos 
seguintes músculos: A) Reto medial, reto superior, reto 
inferior e oblíquo superior. 
B) Reto lateral, reto superior, reto inferior e oblíquo 
inferior. 
C) Reto medial, reto superior, reto inferior e oblíquo 
inferior. 
29 A lesão do nervo abducente pode provocar: 
A) Anisocoria 
B) Reflexo córneo-palpebral anormal. 
C) Estrabismo unilateral convergente à esquerda por paralisia do 
músculo reto lateral esquerdo 
A lesão do nervo abducente pode provocar: 
A) Anisocoria 
B) Reflexo córneo-palpebral anormal. 
C) Estrabismo unilateral. 
42 A) Pedir para a criança fazer mímicas com o rosto, com objetivo de 
verificar qual lado encontra-se alterado 
B) Colocar um objeto chamativo na visão da criança e movimentar 
o mesmo, afim de que a criança acompanhe com os olhos e observar 
as expressões faciais 
C) Não é possível fazer o teste de expressões, pois crianças menores 
de 1 ano não conseguem atender a comandos 
A) Pedir para a criança fazer mímicas com o rosto. 
 
B) Colocar um objeto chamativo na visão da criança, para 




C) Não é possível realizar nenhum teste. 
47 A) A pupila é examinada por meio de um feixe luminoso e pela 
convergência ocular. 
A) Feixe luminoso na pupila. 



































































































































Tabela 3. Versões originais e modificadas das ações lúdicas do jogo NEUROGAME-CARD, alteradas após revisão de juízes 
avaliadores 
  
Questão Original Modificada 
9 Um dos nervos cranianos é responsável pela capacidade de 
discriminar entre o doce e o salgado, no terço posterior da língua. 
Qual o nome desse nervo? Se a equipe acertar ganhará uma salva 
de palmas. 
A equipe deverá fazer uma roda, e cantar uma música de roda. (ex.: 
Atirei o pau no gato, ciranda, etc...). 
12 Qual o nervo responsável pela mímica facial? Se a equipe acertar 
ganhará um abraço da equipe adversária. 
Um membro da equipe deverá fazer uma mímica sobre uma música 
de sua escolha, e o restante da equipe deverá adivinhar qual a 
música. 
21 Fique 1 minuto sem pisca os olhos e diga qual par de nervo 
craniano está relacionado com essa função. 
Fique 30 segundos sem piscar os olhos e diga qual par de nervo 
craniano está relacionado com essa função 
27 Deguste um bombom. Faça mímica parra um participante do seu 
grupo adivinhar. 
Faça mímicas para um participante do seu grupo adivinhar, 
relacionado a um título de filme conhecido. 
Fonte: Dados da pesquisa, 2017 
 
 
Fonte de imagem: KenHubGmbH® 
 
Figura 1- Tabuleiro do jogo NEUROGAME – CARD 
 
 
Figura 2 – Exemplo de cartões de atividades lúdicas e perguntas do jogo NEUROGAME - CARD A. Pergunta. B: Caso clínico. C: 
Atividade lúdica 
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sendo três mulheres docentes e quatro mulheres no grupo dos 
discentes. Os docentes apresentaram idade mediana superior 
aos discentes 35 versus 22 anos. O tempo de formação dos 
juízes docentes possuiu média de 14 anos. Como titulação, 
observaram-se dois com mestrado acadêmico, um com 
doutorado e dois com pós-doutorado. Todos os itens 
receberam avaliação mediana superior a 2 e média superior a 
2,2 pelos juízes docentes, e mediana superior a 4 e média 
superior a 4,2 pelos juízes discentes. O jogo foi avaliado como 
adequado tanto pelos discentes como pelos docentes, 
recebendo nota médiapróxima ao limite máximo da escala 
Likert Tabela 1. 
 
De acordo com os cinco domínios, foram solicitadas as 
seguintes adequações, as quais foram atendidas, conforme 
relevância e concordância entre os juízes docentes D e 
discentes A, ambos identificados de 1 a 5. Quanto à definição 
de jogo, os juízes D1, D2, D5 e A1 citaram a falta de clareza 
em relação à definição do jogo NEUROGAME – CARD. No 
item finalidade, o juiz D1 sugeriu a troca do verbo relembrar 
por avaliar como objetivo. Na avaliação de normas e de regras 
do jogo, os juízes D1 e D4 sugeriram maior clareza em relação 
às normas e regras específicas do jogo, solicitaram 
modificação da estrutura do tabuleiro, retirando de caminho 
das casas de percurso circular para percursocontínuo. Os juízes 
D1, A1 e A3 sugeriram a alteração do tempo para resposta de 
cada pergunta e busca de informações na literatura científica. 
Não se encontraram-se artigos citando tempos estimados para 
resposta em jogos de perguntas. Ainda como sugestão, D5 
salientou a necessidade de estipular número mínimo e máximo 
de jogadores, o que foi incluído após a revisão. Ao avaliarem 
as perguntas teóricas, sugeridas para o jogo, D1 sugeriu 
reformular as questões 2, 3,8, 10, 22, 27, 29, 42 e 47, para que 
tivessem respostas curtas e objetivas a fim de evitar 
ambiguidade de resposta. O Juízes A2 sugeriu perguntas mais 
descritas e com mais informações e A3 citou a complexidade 
de questões. Na avaliação das atividades lúdicas, D1 e D5 
sugeriram alteração das atividades 9 e 12 que se apresentavam 
em formato de perguntas, necessitando de adequação para 
atividade lúdica. O juiz D5 ainda sugeriu reformulação das 
atividades 21 e 27. Após recolher os instrumentos e analisaras 
sugestões de todos os juízes, acataram-se algumas alterações 




A produção do jogo de tabuleiro denominado “NEUROGAME 
– CARD” partiu da proposta de uma atividade que 
proporcionasse, a um público alvo, uma forma diferente de 
construção de aprendizado de um conteúdo complexo como o 
exame físico neurológico (Kahwage Neto et al., 2017; 
Abushouke Duc, 2016), utilizando-se de estratégias diferentes 
das tradicionais, sendo essa uma metodologia ativa de ensino, 
que envolve conhecimento previamente adquirido, trabalho em 
grupo e, em alguns momentos, o exercício do raciocínio 
clínico. Para isso, houve a indagação de usar uma metodologia 
ativa de baixo custo que pudesse ser aplicada a grupos de 
pessoas, que seriam separadas em equipe, para que houvesse 
diálogo entre seus integrantes e que colocasse o sujeito como 
protagonista do processo de aprendizagem (Fernandes e 
Ângelo, 2018; Zuanon et al., 2010). Observou-sea pouca 
utilização de jogos como estratégia de ensino (Zuanonet al., 
2010). A adoção de atividades lúdicas como proposta 
pedagógica de ensino favorece além do conhecimento, pois 
proporciona formas diferentes de pensar e dar sentido ao que 
se vivencia durante o processo de ensino-aprendizagem 
(Ischkanian e Maciel, 2017), e, considerando a proposta do 
jogo a ser adotado, promove o trabalho em equipe, 
fundamental no processo de trabalho entre profissionais de 
saúde, a fim de colaborar de forma positiva no processo de 
formação, principalmente entre estudantesde Enfermagem 
(Souza et al., 2017). A criação de um jogo para a promoção da 
saúde de idosos ressaltou que o jogo desperta um raciocínio 
critico-reflexivo, além de favorecer o entrosamento, a criação 
de vínculos e a descontração dos participantes (Olympio e 
Alvim, 2018). 
 
O jogo, como estratégia de ensino e como metodologia ativa, é 
considerado inovador e recente e, para o ensino de 
profissionais de saúde, provoca interações em grupo, 
participação, autorreflexão e proporciona um aprendizado de 
forma prazerosa, ao contemplar a diversidade da formação 
humana (Coscrato et al., 2010; de Souza et al., 2017; Zuanon 
et al., 2010). Destaca-se que jogos educativos permitem 
integrar conteúdos a práticas, proporcionando um aprendizado 
coletivo, sendo esse um tipo de intervenção dinâmica no 
processo de ensino-aprendizagem (Silva et al., 2018; Gurgel et 
al., 2017). A utilização de metodologias ativas colabora na 
reflexão de docentes e de discentes sobre suas práticas, além 
de mensurar o conhecimento dos indivíduos frente ao que é 
ensinado (Gemignani, 2013; Garcia et al., 2018; Fontes et al., 
2019). O refinamento de instrumentos educativos, em termos 
gerais,  está relacionado à “precisão do instrumento em medir 
o que se objetivamedir” (Perroca e Gaidzinski, 1998). Os 
resultados encontrados corroboram um estudo que revalidou o 
jogo sobre pressão arterial com profissionais e graduandos, 
evidenciando relatos de aumento de interesse no aprendizado e 
sensação de segurança dos participantes, tendo em vista o risco 
do paciente, além de destacar a disputa como fator de 
motivação do aprendizado (Bellan et al., 2017). Em outro 
estudo que desenvolveu um jogo de tabuleiro que objetivava 
avaliar o conhecimento de enfermeiros em um módulo de 
cuidados agudos e críticos, observou-se que os participante 
puderam elencar seus pontos fortes e fracos e se concluiu que 
o jogo possui uma experiência exitosa. O estudo ressaltou 
também que há evidências na literatura que confirmam o uso 
desse tipo de metodologia como auxiliadora no processo de 
ensino-aprendizagem (Gibson e Douglas, 2013). Os jogos 
mostram-se metodologias facilitadoras do ensino-
aprendizagem para crianças, jovens e adultos, 
independentemente da escolaridade, por proporcionar trabalho 
em grupo, discussão entre pessoas e, principalmente, estimular 
o raciocínio clínico em estudantes dos cursos de saúde (Gurgel 
et al., 2017;Queiroz et al., 2019). Docentes e educadores 
devem adotar novas metodologias complementares à 
tradicional para o ensino, a fim de facilitar novas formas de 
aprendizagem entre os estudantes (Queiroz et al., 2019). O 
presente estudo encontra-se em consonância com estudo que 
realizou pesquisa de natureza mista com 88 estudantes do 
ensino médio e superior sobre intervenção didática utilizando 
como estratégia de ensino o jogo de memória com temática 
fisiologia. Observou-se um aumento de respostas corretas em 
questionário com afirmativas após intervenção, comparado a 
respostas pré-intervenção, além de relato de melhoria na 
compreensão teórica quando utilizado esse tipo metodologia. 
Constatou-se também o melhor desempenho dos estudantes do 
ensino superior quando comparado aos estudantes do ensino 
médio (Peixoto et al., 2018. Noda et al. 2019), em sua revisão 
sistemática, concluíram que, como ferramenta, os jogos de 
tabuleiro podem melhorar a compreensão do conhecimento, 
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aprimorar as interações interpessoais entre os participantes e 
aumentar a motivação dos participantes. Corroborando esses 
mesmos autores, (Coil et al. 2017) descrevem que os jogos de 
pedagogia científica são frequentemente menos conhecidos, 
possivelmente resultantes de distribuição limitada cujo foco 
principal não é a mecânica do jogo, o que poderia limitar o 
engajamento. Os jogos de pedagogia científica têm o potencial 
de envolver e de excitar os alunos, além de ajudar na retenção 
e no aprendizado do conhecimento. Para ser suficientemente 
convincente, acredita-se que esses jogos devem ser divertidos 
e desafiadores. Estudo desenvolvido por (Whittam e Chow 
2017), com jogo de tabuleiro envolvendo  a temática de 
pacientes queimados, teve como público alvo  um grupo 
multidisciplinar. Uma proporção desses participantes já havia 
concluído o curso gerenciamento de emergências de 
queimaduras graves EMSB. Os resultados subjetivos do 
questionário, do tipo Likert e perguntas abertas, obteve o estilo 
do jogo e a facilidade das instruções classificados de "médio" a 
"excelente". A relevância das perguntas foi classificada de 
"boa" a "excelente".  
 
A utilidade do jogo para aumentar o conhecimento e estimular 
a discussão foi classificada entre "bom" e "excelente". Todos 
os participantes afirmaram que recomendariam o jogo a outros 
profissionais de saúde. Em sua revisão sistemática, 
(Abdulmajed et al. 2015) identificaram 2865 artigos; entre os 
quais, 1259 foram excluídos e 22 foram avaliados. A seleção 
incorporou cinco artigos completos, focados diretamente nos 
profissionais de saúde. Dois estudos envolveram o uso de 
jogos de tabuleiro e dois envolveram jogos de cartas, palavras 
cruzadas; um estudo envolveu uma competição por 
questionários em equipe. No geral, os estudos careciam de um 
forte vínculo entre o uso de jogos para fins instrucionais e de 
avaliação. O jogo causa um impacto positivo no processo de 
ensino-aprendizagem. Como limitação deste estudo, aponta-se 
a necessidade de realização da técnica Delphi em mais de uma 
rodada para aprimoramento do jogo, com o intuito de 
validação como metodologia ativa de ensino-aprendizagem e 
reestruturação de perguntas conforme apontamento de comitê 
avaliador. Limitações semelhantes às deste estudo também 
foram observadas em outro relacionadas à atualização dos 
materiais caso necessário, readequação do número de 
participantes por grupo e à necessidade de se aplicar o jogo a 
um número maior de pessoas (Gibson e Douglas, 2013). 
Ressalta-se a necessidade do maior aprimoramento do jogo 
pela técnica Delphi, com o propósito de se obter um jogo de 
excelência. Após a elaboração, há a necessidade de aplicação 
do jogo aos acadêmicos de enfermagem e, por meio de um 
instrumento e análise estatística, avaliar a satisfação e 
colaboração deste jogo como metodologia ativa no ensino-
aprendizagem dos 12 pares de nervos cranianos. Poderá haver 
adequação quanto ao número de grupos de jogadores, 
considerando-se a realidade do número de acadêmicos que 




O NEUROGAME–CARD foi desenvolvido para facilitar o 
ensino do exame físico neurológico dos 12 pares de nervos 
cranianos ese mostrou adequado já que obteve pontuações 
consideráveis pelos instrumentos adotados e pela Técnica 
Delphi. Com isso, pode ser incorporado à metodologia de 
ensino-aprendizado por docentes dos cursos de Enfermagem e, 
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